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Foreword 


Dies ist das zweite Scheibenweltspiel. 
Wie bitte? Du bist mit dem Ersten noch gar nicht fertig? 


Meine Güte, manche Leute... Nun, gib die Pflaumen dem Fischverkäufer, wirf den 
Schwarzen Mönch den Krokodilen vor und erschieß den einen Drachen mit dem 
anderen. 


Erledigt? Gut. Und jetzt, wenn alle soweit sind... 


Ahem. Dies ist das zweite Scheibenweltspiel*. Tod wird vermißt. Man braucht 
einen Helden, um ihn zurückzuholen. Zur Verfügung steht nur Rincewind, ein 
unfähiger Zauberer und sehr erfahrener Feigling. Man kann Rincewind nicht beim 
Weglaufen erwischen. Er ist zu schnell. 


Leider steht nur er zwischen vielen Leuten und der schrecklichen Aussicht von 
Unsterblichkeit. So etwas wünscht sich niemand, oder? 


Wir haben das zweite Scheibenweltspiel ein wenig einfacher gemacht (Kicher- 
kicher). Es hat mehr Schauplätze, eine hübschere Grafik und besseren Sound. 


Wie Tod sagen würde: VIEL VERGNÜGEN. 


Terry Pratchett 


* Die magische Scheibenwelt wird von 
einer riesigen Schildkröte durchs All 
getragen, wie inzwischen alle wissen 


> dürften. 
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Einführung 


Dies ist eine Geschichte über den Tod.(1) 
Aber nicht über irgendeinen Tod. Es geht 
um einen Tod, dessen Wirkungskreis zwar 
kein Kreis ist, aber wenigstens rund. 
Gemeint ist die flache Scheibenwelt: Sie 
ruht auf dem Rücken von vier gewaltigen 
Elefanten, die wiederum auf dem Panzer der 
riesigen Himmelsschildkröte GroB-A'Tuin 
stehen. Der sogenannte Randfall säumt sie - 
Wasser, das endlos ins All strömt. 
Wissenschaftler haben die 
Wahrscheinlichkeit dafür berechnet, daß 
etwas so Absurdes tatsächlich existieren 
kann. Sie beträgt genau eins zu eine Million. 
Aber Magier wissen, daß sich Chancen von 
eins zu einer Million in neun von zehn 
Fällen erfüllen. 


Der Tod der Scheibenwelt liebt das Reisen 
und ist sehr gesellig. In seiner Eigenschaft 
als Besieger von Königreichen, 
Verschlucker von Ozeanen, Dieb der Jahre, 
der letzten Realität, Ernter der Menschheit, 
der Assassine-gegen-den-kein-Riegel-hilft, 
einziger Freund der Armen und bester Arzt 
der tödlich Verletzten hat er Kontakt mit 
ziemlich vielen Leuten. Man kann sich 
kaum vorstellen, daß Tod seinen derzeitigen 
Job aufgibt - es fiele ihm sicher schwer, 
beim zuständigen Arbeitsamt (2) seinen 
Beruf mit attraktiven Worten zu 
beschreiben. Aber angenommen, er würde 
seinen Job tatsächlich an den Nagel hängen. 
Was geschähe dann? 


Keinen Gedanken an solche 
Angelegenheiten verschwendet Rincewind, 


(1) Eigentlich ist es eine Geschichte über Rincewind, 
aber "Dies ist eine Geschichte über den Tod" klingt viel 
dramatischer. 


(2) Es muß bezweifelt werden, ob selbst ein besonders 
großzügiger Wohlfahrtsstaat bereit ist, einer 
anthropomorphen Personifizierung Sozialhilfe zu 
gewähren. 


(3) Es gibt acht Stufen der Zauberei auf der 
Scheibenwelt, und Rincewind hat noch nicht einmal Stufe 
Eins erreicht. Einige seiner Lehrer halten ihn sogar für 
außerstande, die Stufe Null zu erklimmen, auf der die 
meisten Menschen geboren werden. Es wird behauptet, 
daß mit Rincewinds Tod das durchschnittliche okkulte 
Niveau der Menschheit steigt. 


stellvertretender Bibliothekar an der 
Unsichtbaren Universität, dem 
bedeutendsten magischen Lehrinstitut auf 
der Scheibenwelt. Die Fakultät hält ihn für 
jemanden, den man besser vergißt - bis 
irgend etwas Unangenehmes erledigt 
werden muß. Für unangenehme Aufgaben 
ist Rincewind bestens gerüstet, den er 
verfügt über den natürlichen 
Uberlebensinstinkt des wahren Feiglings. 
Hinzu kommt ein außergewöhnliches 
Sprachtalent, das ihn befähigt, in hundert 
Sprachen "Tut mir nichts!" zu rufen. 


Rincewinds einziger Begleiter ist eine recht 
große und mit Metall beschlagene Truhe. 
Sie hat Hunderte von kleinen Beinen, was 
sie befähigt, ihrem Herrn und Meister 
überallhin zu folgen. Man hat sie aus 
intelligentem Birnbaumholz angefertigt, 
einem magischen Holz, das lebendig wirkt. 
Truhe erweckt den Anschein, unbegrenzt 
viele Dinge aufnehmen zu können. Sie ist 
das einzige Gepäckstück im Multiversum, 
dem man wiederholte schwere 
Körperverletzung zur Last legt. 


Zwischen Zauberern und dem Tod gibt es 
eine besondere Beziehung, da sie ihn nicht 
nur sehen, sondern auch den genauen 
Zeitpunkt ihres Todes kennen. 
Erstaunlicherweise färbt ein bißchen davon 
auf Rincewind ab, obwohl er eigentlich gar 
kein richtiger Zauberer ist. (3) Auch er sieht 
den Tod. Allerdings bleibt ihm der Zeitpunkt 
seines Ablebens unbekannt. Er befürchtet 
immerzu, daß es im nächsten Augenblick 
soweit sein könnte. Zwischen Tod und 
Rincewind ist die besondere Beziehung 
ganz besonderer Natur: Bei zufälligen 
Begegnungen hat Tod Rincewind oft 





angeboten, Zeit zu sparen und schon jetzt 
seine Seele vom Körper zu trennen. 
Rincewind reagierte auf diese freundlichen 
Angebote mit freundlichem Weglaufen. 


Niemand von ihnen ahnt, daß die 
Machenschaften des Schicksals (4) große 
Überraschungen für sie beide bereithalten. 
Für Rincewind beginnt ein 
atemberaubendes, gefährliches Abenteuer, 
sonderbarerweise ohne Schmetterlinge... 


Wo sich alles abspielt 


Der ephebianische Philosoph Expletius 
bewies als erster, daß die Scheibenwelt etwa 
sechzehntausend Kilometer durchmißt. Wer 
sie aus dem Weltraum sieht, kann ihren fast 
fünfzigtausend Kilometer weiten Umfang 
sowie den grandiosen Randfall bewundern: 
Dort fließt das Wasser der Meere über den 
Rand der Scheibenwelt hinweg ins All. Mit 
ihren Kontinenten, Archipelen, Meeren, 
Wüsten und Bergen erweckt die Scheibe 
den Eindruck, daß sie vom Schöpfer 
geschaffen wurde, um von oben betrachtet 
zu werden. 


Die kleine Sonne - ihre Protuberanzen sind 
nicht größer als Krockettore - bewegt sich in 
einem elliptischen Orbit, während sich die 
Scheibenwelt unter ihr dreht. Der winzige 
Mond scheint mit eigenem Licht, was er den 





ziemlich absurden astronomischen 
Gegebenheiten im Multiversum verdankt. 
Aufgrund der Sonnenposition wird es in der 
Scheibenweltmitte nie warm, was dazu 
führt, daß es dort jede Menge Dauerfrost 
und Barbaren gibt. (5) Am Rand hingegen 
findet man sonnige Inseln, warmes Wetter 
und einen verdächtigen Mangel an Horizont, 
typisch für eine flache Welt. Es gibt vier 
Hauptrichtungen: mittwärts, randwärts, 
drehwärts und entgegengesetzt. Erfahrene 
Reisende finden den richtigen Weg, indem 
sie allein ihren Empfindungen vertrauen: 
Wenn es wärmer wird, nähert man sich dem 
Rand; wenn es kälter wird, nähert man sich 
der Mitte; wenn man Schwindel spürt, ist 
man zur Drehrichtung entgegengesetzt 
unterwegs. 


Die Geographie der Scheibenwelt läßt sich 
in vier große Kontinente unterteilen - 
abgesehen von jenen, die versunken sind, 
explodierten oder einfach verschwanden. So 
etwas geschieht die ganze Zeit über, auch 
auf anderen, wohlgeordneten Welten. Der 
erste dieser vier Kontinente hat keinen 
Namen, beherbergt sowohl die Sto-Ebene 
als auch die Spitzhornberge. Er reicht vom 
Rand bis zur Mitte und endet am Runden 
Meer. Sein berühmtestes (und auch 
berüchtigtes) Merkmal ist die Stadt Ankh- 
Morpork, älteste Metropole auf der 
Scheibenwelt. Dort beginnt das Spiel. 


(4) Gemeint ist ein freundlich wirkender Mann in 
mittleren Jahren, mit sorgfältig gekämmtem Haar und 
einem Gesicht, dem selbst eine scheue Jungfrau ohne zu 
zögern ein kleines Glas Bier angeboten hätte. Das 
Schicksal ist ebenso eine anthropomorphe 
Personifizierung wie der Tod. Anders ausgedrückt: Wenn 
die Leute von ihm nicht mehr als "er" denken, wird er 
wieder zu einem "es". 


(5) Es ist allgemein bekannt, daß Barbaren die Tundra 
wärmeren Regionen vorziehen. Immerhin wirkt es 
weitaus eindrucksvoller, aus einem heulenden 
Schneesturm zu kommen, als dabei überrascht zu 
werden, wie man seine Brustmuskeln auf einem 
Liegestuhl sonnt. 


Der nächste Kontinent heißt Klatsch und 
weist eine erstaunliche Vielzahl von 
Ländern auf. Zu ihnen gehört der 
Wüstenstaat Djelibeby. Dieses auch 
"Königreich der Sonne" genannte Land war 
einst groß und mächtig, doch inzwischen ist 
nicht mehr viel davon übrig: die Hauptstadt, 
einige verrückte Philosophen in der Wüste 
und die Pyramiden. Der Bau von Pyramiden 
steht ganz im Mittelpunkt des 
ökonomischen Lebens, mit dem Ergebnis, 
daß Djelibeby immer pleite ist. 


Die Existenz des Gegengewicht-Kontinents 
- die dritte der vier großen Landmassen - 
wird in Ankh-Morpork immer wieder 
geleugnet. Die Bürger der Stadt wissen 
zwar, daß es ihn gibt, aber sie haben 
beschlossen, ihn zunächst noch nicht zu 
entdecken. Die tatsächliche Existenz des 
Gegengewicht-Kontinents wird so lange 
unbekannt bleiben, bis der Patrizier, Ankh- 
Morporks wohlwollender (6) Diktator, 
darauf besteht, daß er nicht existiert (was 
für die Dauer dieses Spiels der Fall sein 
wird). Ebenfalls unbekannt - oder zumindest 
geheimnisvoll - ist der Kontinent XXXX. 
Für die Bewohner von Ankh-Morpork geht 
er häufig verloren, aber gelegentlich finden 
sie ihn wieder, wie eine alte Münze in der 
metaphorischen Ritze des 
Scheibenweltsofas. Ab und zu munkelt man 
von Reisenden, die nach XXXX 
aufgebrochen sind. 


Die Bevölkerung der Scheibenwelt 


So chaotisch wie sie zunächst auch 
erscheinen mag: Der Scheibenwelt liegen 
ganz offensichtlich sehr spezielle 
Naturgesetze - oder zumindest Richtlinien - 
zugrunde. Es gibt Ursache und Wirkung. Es 
gibt Eventualität: Eins geschieht nach dem 
anderen. Anschließend wird alles ein wenig 
verwirrend. Gestatten wir uns, an dieser 
Stelle eine vorsichtige Theorie zu 
formulieren: Die Scheibenwelt dürfte 
eigentlich gar nicht existieren. Die flache 
Form ist für Planeten ungeeignet, und 
Schildkröten sollten nur eine gewisse Größe 
erreichen. Der Umstand, daß GroB-A'Tuin 
doch existiert, weist auf folgendes hin: An 
ihrem Aufenthaltsort ist die Realität 
ziemlich dünn. Dort hat "sollte sein" nicht 
mehr das anderenorts übliche Vetorecht. 





Dingen, die es auf einer realen Welt 
vielleicht geben könnte, fällt es ganz und 
gar nicht schwer, auf der Scheibenwelt 
einen Platz in der Wirklichkeit zu finden. 
Dank der niedrigen Realitätsschwelle auf 
der Scheibenwelt haben viele Völker 
Lebensraum gefunden; unter ihnen zählen 
die Zwerge und Trolle zu den 
erfolgreichsten. 


Zwerge sind durchschnittlich etwa 
hundertzwanzig Zentimeter groß und dafür 
bekannt, die Kunst der sexuellen Gleichheit 
gemeistert zu haben. Das Geschlecht spielt 
beim Aussehen keine Rolle. Alle Zwerge 
sind sehr langlebig (nach menschlichen 
Maßstäben), werden schon nach einem Glas 
Bier ausgesprochen psychotisch und 
verfügen - ob Mann oder Frau - über lange 
Bärte. Diesem besonderen biologischen 
Merkmal gesellt sich die instinktive 
Ablehnung der Zwerge hinzu, über ihr 
Geschlecht zu reden. Was zur Folge hat, daß 
die Brautwerbung vor allem darin besteht, 
auf taktvolle und vorsichtige Weise 
herauszufinden, ob die andere Person Mann 
oder Frau ist. Daheim in den Bergen führen 
Zwerge ein ruhiges, friedliches Leben. 
Niemand weiß, warum sie sich plötzlich 
verändern, wenn sie in die große Stadt 
Ankh-Morpork kommen. Dort fühlen sie 
sich aus irgendeinem unerfindlichen Grund 


(6) Jeder Bürger von Ankh-Morpork beeilt sich, das 
Wohlwollen und die Gutmütigkeit des Patriziers zu 
betonen. Der Grund: Wer zögert, auf das Wohlwollen 
und die Gutmütigkeit des Patriziers hinzuweisen, stellt 
bald fest, daß er mit dem Kopf nach unten in einer 
Skorpiongrube hängt. 


verpflichtet, Kettenhemden zu tragen, große 
Streitäxte zu schwingen und sich einen 
neuen Namen zuzulegen, zum Beispiel 
Schnappkehle Schienbeintreter. 


Die Zwerge wirken (abgesehen von ihrer 
Größe und den Bärten) eigentlich ganz 
menschlich, was man von den Trollen der 
Scheibenwelt nicht behaupten kann. Die 
Trolle haben das Pech, daß ihre 
Siliziumgehirne in der relativen Wärme des 
Tieflands nur selten gut funktionieren. 
Deshalb stehen sie in dem Ruf, schwer von 
Begriff zu sein. Allerdings wäre es falsch 
anzunehmen, daß selbst ein besonders 
kluger und tiefgefrorener Troll einen Sinn 
für Subtiles hätte. Um ein Beispiel zu 
nennen: Wenn ein Troll-Mann um eine 
Troll-Frau wirbt, so nimmt er einen 
angemessen hübschen Stein und schlägt 
damit so fest wie möglich zu. 


Ankh-Morpork 


Viele Philosophen haben über den Grund für 
die Existenz von Ankh-Morpork 
nachgedacht. Nach einer weit verbreiteten 
Theorie gibt es die Stadt nur, damit sich 
andere Städte besser fühlen. Während einer 
mehrere Jahrtausende langen Geschichte 
wurde Ankh-Morpork oft niedergebrannt, 
und zwar aus vielen Gründen: Rache, 
Achtlosigkeit, Bosheit, oder schlicht und 
einfach wegen der Versicherung. Die 
meisten Steinhäuser haben diese 
Katastrophen überstanden. Viele Bewohner 
(gemeint sind hier vor allem Leute, die in 
steinernen Gebäuden wohnen) vertreten den 
Standpunkt, daß ein ordentliches 
Feuer alle hundert Jahre der 
/ urbanen Gesundheit dient: 
Es begrenzt die Anzahl von 
= Ratten, Schaben, Flöhen 
è, und Bürgern, die es 
sich nicht leisten 
können, in 
A Steinhäusern zu 
“X wohnen. Bei jedem 
Wiederaufbau werden 










traditionelle Baumaterialien verwendet: 
trockenes Holz und Stroh fürs Dach, das mit 
Teer abgedichtet wird. 


Als erstes und damit ältestes Gebäude in 
Ankh-Morpork gilt der Kunstturm. Um ihn 
herum ist die Unsichtbare Universität 
herangereift, wie Schimmel auf besonders 
altem Joghurt. Fast zweihundertfünfzig 
Meter ist er hoch. Zeit, Wetter und 
gleichgültige Instandhaltung haben ihm ein 
knorriges Erscheinungsbild gegeben, 
vergleichbar mit einem Baum, der zu viele 
Gewitter und Stürme hinter sich hat. Ganz 
oben trägt er einen kleinen Wald aus 
Ecktürmchen und Zinnen. In seinem 
zerbröckelnden Gestein haben sich aufgrund 
der magischen Emissionen von der 
Universität viele Miniaturbiotope gebildet. 
Zum Beispiel lebt ganz oben im Kunstturm 
eine Fledermausspezies, die eine so 
komplizierte Sprache entwickelt hat, daß sie 
schließlich entschied, keinen Gebrauch 
mehr von ihr zu machen. 


Süßwasser wurde einst mit einem Viadukt 
zur Stadtmitte geleitet, doch von jener 
Anlage sind nur noch wenige Reste übrig. 
Das Wasser stammt nun aus Brunnen, die 
aufgrund des hohen Grundwasserspiegels 
von Ankh-Morpork nicht sehr tief sind. 
Dieser Umstand führt zusammen mit den 
Schlachthäusern, Kohlfeldern, 
Gewürzhäusern und Brauereien zur 
berühmtesten Eigenschaft der Stadt: ihrem 
Geruch. Die Bürger sind stolz darauf. An 
besonders schönen Tagen setzen sie sich 
nach draußen, um ihn zu genießen. Einer 
der nützlichsten Aspekte dieses Geruchs 
besteht darin, daß er Ankh-Morpork über 
Jahrhunderte hinweg vor Angriffen 
geschützt hat - barbarische Probet wagten 
es nicht, die Stadt zu überfallen. (7) 


Nirgends ist der Geruch deutlicher 
ausgeprägt als in den Schatten, dem ältesten 
Teil der Stadt. Die Bewohner der Schatten 
gehören zu den nachtaktiven Geschöpfen. 
Jeder von ihnen geht seinen eigenen 
Geschäften nach, ohne sich für die 
Angelegenheiten der Nachbarn zu 
interessieren. Sie vermeiden es sogar, 
miteinander zu reden. Wer als Besucher zu 
den Schatten kommt, sollte allen Personen 
aus dem Weg gehen, die er sieht - und sich 
Sorgen wegen der Leute machen, die er 


nicht sieht. Kurz gesagt: Die Schatten sind 
das klebrige Etwas an der Stiefelsohle von 
Ankh-Morpork. 


In Ankh-Morpork gibt es eine blühende 
(oder zumindest wuchernde) menschliche 
Bevölkerung sowie die größte bekannte 
Zwergenkolonie auf der Scheibenwelt. 
Darüber hinaus haben sich in der Stadt 
Trolle, Untote und Repräsentanten anderer 
Minderheiten angesiedelt. Trolle und 
Zwerge sind traditionelle Feinde, und nur 
die einigende Kraft des Ankh-Morpork- 
Dollars verhindert, daß zwischen ihnen 
ständiger Krieg herrscht. 


Die Unsichtbare Universität 


Die Unsichtbare Universität ist das 
wichtigste magische Lehrinstitut auf der 
Scheibenwelt. Ihr Campus ist zumindest das 
okkulte, wenn auch nicht mehr das 
geographische Zentrum von Ankh-Morpork. 


Gegründet wurde die Universität von 
Alberto Malich im Jahre 1282 AM (8). 
Malich war einer der mächtigsten Zauberer, 
die jemals lebten, und er verschwand nach 
dem Versuch, Tod zu überlisten, indem er 
den Ritus von AshkEnte (9) umgekehrt 
durchführte. Die Universität sollte die 
damals recht chaotische Zauberei regeln und 
eine Möglichkeit dafür schaffen, daß sich 
Zauberer begegnen konnten, ohne sofort mit 
magischen Mitteln übereinander herzufallen. 


Wie bei allen wirklich alten Universitäten 
läßt sich nur schwer feststellen, wo die 
Universität beginnt und die Stadt aufhört. 


(7) Nun, das stimmt nicht ganz. Eigentlich kamen sogar 
sehr viele - die Stadt heißt barbarische Eroberer mit 
vollen Geldbeuteln willkommen. Allerdings stellten die 
Betreffenden nach einigen Tagen verwirrt fest, daß ihnen 
die Pferde nicht mehr gehörten. Innerhalb von wenigen 
Monaten gesellten sie sich den anderen Minderheiten in 
der Stadt hinzu, um das ohnehin schon recht üppige 
Lokalkolorit mit eigenen Graffiti und Feinkostläden 
anzureichern. 


(8) Nach dem damaligen Kalender der Stadt. 
(9) Der Ritus von Ashk-Ente dient dazu, den Tod zu 


beschwören. Außerdem bildet er ein ausgezeichnetes 
dramaturgisches Element. 





Um ihre Größe zu bestimmen, muß man 
bezug nehmen auf jene Art von Physik, die 
nur von betrunkenen Physikern verstanden 
wird. 


Es gibt zwei Möglichkeiten, in die 
Unsichtbare Universität zu gelangen. 
Erstens: Man leiste etwas Bemerkenswertes 
für die Magie. Zum Beispiel könnte man ein 
vor langer Zeit verlorenes magisches 
Artefakt wiederfinden oder eine völlig neue 
Zauberformel schaffen. Zweitens: Man gehe 
bei einem angesehenen Zauberer in die 
Lehre, der einem anschließend einen 
Studienplatz an der Universität besorgt. 


Äh... Es gibt noch eine dritte Möglichkeit. 
Wenn es nur um den Aufenthalt in der 
Universität geht, so genügt in manchen 
Fällen die Bereitschaft, zu schrubben, zu 
kochen und Betten fa 
zu machen. fli 


Nun... Wenn man's genau nimmt, sollte 
auch noch Möglichkeit Nummer 4 erwähnt 
werden. Der berühmteste Eingang der 
Unsichtbaren Universität befindet sich in 
einer Gasse hinter ihr. Dort können einige 
Steine aus der Mauer gelöst werden, um 
eine Treppe zu improvisieren, die schon seit 
Jahrhunderten von Studenten benutzt wird. 
Der ursprüngliche Name der Gasse ist in 
Vergessenheit geraten; sie wird nur noch 
"Gelehrteneingang" genannt - eine 
Bezeichnung, die das Offensichtliche 
sehende Leute immer kichern läßt. 


Das einzige weniger als tausend Jahre alte 
Gebäude auf dem Campus ist der 
Forschungstrakt für hochenergetische 
Magie. Die älteren Zauberer kümmern sich 
kaum darum, was ihre jungen, wesentlich 
schlankeren und meistens bebrillten 
Kollegen dort anstellen. Wenn man erneut 
mit Bitten um finanzielle Mittel für 
thaumische Partikelbeschleuniger und 
Strahlenschutzschilde an sie herantritt, so 
reagieren sie darauf wie Eltern, deren 
Kinder um mehr Taschengeld bitten. 
Nervös werden sie nur, wenn die jungen 
Leute zu sehr in ihrer Arbeit aufgehen und 
sogar Gefallen daran finden - so etwas ist 
bei Studenten immer gefährlich. 


Die vier bekanntesten Fakultätsmitglieder 
sind: der Erzkanzler, der Dekan, der Quästor 
und der Bibliothekar. Man kann sie leicht 
unterscheiden. Der Erzkanzler ruft dauernd 
Anweisungen; der Dekan duckt sich 


(10) Man es tunlichst vermeiden, ihn "Affe" oder gar 
"Tier" zu nennen. 


(11) Allerdings weiß die Scheibenwelt um die Macht der 
eigenen Metaphern. So gibt es in Ankh-Morpork zum 
Beispiel Gesetze, die das unbefugte Verwenden von 
Metaphern verbieten. Wenn es in einer Legende hieß 
"alle Männer priesen seine Tapferkeit", so fügte ein 
Barde, der sein Leben liebte, rasch folgendes hinzu: 
"Abgesehen von einigen Leuten in seinem Heimatdorf, 
die ihn für einen Lügner hielten. Und von einigen 
anderen, die nie etwas von ihm gehört haben." 













































irgendwo; der Quästor hat 
einen 
Nervenzusammenbruch; — ` 
und der Bibliothekär ist ein 
Orang-Utan. (10) SL 


Die Klicker 3 


Mandat die Scheibenwelt “al 


als Welt und Spiegel aller 
Welten beschrieben, 
zumindest dann, wenn 
man hoflich iiber sie 
sprach. Meistens hat sie 
keine Ahnung von der 
Macht, die Ideen und 
Metaphern anderer 
Welten auf ihr 
e können 
11).Die Klicker 
gehören zu den 
Dingen, denen es 
gelungen ist, die 
recht niedrige 
Realitätsschwelle 
zu überwinden. 
Erfunden wurden 
sie von den 
Alchimisten während 
einer der seltenen 
Pausen zwischen mehr 
oder weniger fatalen 
Explosionen. Es handelt 
sich um Streifen aus 
Oktozellulose: Die 
einzelnen Bilder 
stammen von sehr 
schnell malenden 
Kobolden, und auf eine 
Leinwand projiziert 
werden sie von 
speziellen 
Salamandern, die 
genug 
Sonnenschein 
gespeichert 
haben. 





Wer bei den beweglichen Bildern mitwirken 
möchte, begibt sich nach Holy Wood. 
Dieser Ort befindet sich etwa fünfzig 

—Kilometer drehwärts von Ankh-Morpork, an 
einer sonnigen Küste, die den Übergang des 
Runden Meers ins Randmeer markiert. 
Einer Legende zufolge gab es dort einst eine 
große Stadt, die jedoch von den Göttern 
zerstört wurde, weil sie ein schlimmes 
Verbrechen gegen sie oder die Menschheit 
beging. Wenn man bedenkt, was die Götter 
(und auch die Menschen) immerzu 
anstellen, ohne dafür bestraft zu werden, 
muß das Verbrechen wirklich abscheulich 
gewesen sein. 


Tot zu sein 


Aus der Perspektive des gerade 
Verstorbenen gesehen, ist die Welt 
gleichzeitig außerordentlich kompliziert und 
sehr einfach. Was den komplizierten Aspekt 
betrifft: Durch den Tod wird die Seele von 
der Zwangsjacke der drei Dimensionen 
befreit, aber es erfolgt auch die Trennung 
von der vierten Dimension namens Zeit. So 
kann man zum Beispiel eine Katze als 
kleines, verspieltes Kätzchen und auch als 
dicke, halb blinde Katzengreisin sehen, noch 
dazu mit allen Zwischenstadien. In diesem 
Fall sähe die ganze Sache wie eine weiße 
Karotte aus - diese Beschreibung muß 


(12) Normalerweise halten die Toten an der regulären 
temporalen Wahrnehmung fest - die Angewohnheit 
gehört zu den stärksten Kräften im Universum 


(13) Angesichts dieser für manche Leute recht 
deprimierenden Vorstellung sollten sofort alle 
missionarischen Tätigkeiten eingestellt werden. 





genügen, bis jemand geeignete 
vierdimensionale Adjektive erfindet (12). 
Einfach wird alles, weil sofort alle 
Selbsttäuschungen des Lebens fortgerissen 
werden. Als Toter sieht man die Welt zum 
erstenmal so, wie sie wirklich ist. 


Auf der Scheibenwelt herrscht in Hinsicht 
auf das Leben nach dem Tod ebenso große 
Uneinigkeit wie anderswo. Manche 
Religionen legen ihren Anhängern nahe, daß 
sie als Tote eine große Wüste durch- bzw. 
ein hohes metaphorisches Gebirge 
überqueren müssen, um am Ende der mehr 
oder weniger anstrengenden Reise gerichtet 
zu werden. Es gibt mehrere Himmel und 
Höllen. Letztendliches Ziel der Seele ist 
offenbar der Ort, den der Verstorbene 
angesichts seiner besonderen persönlichen 
Situation für angemessen hält. Es läuft auf 
folgendes hinaus: Jeder bekommt das, was 
er seiner Meinung nach verdient (13). Das 
scheint nicht sehr fair zu sein, aber mit der 
Gerechtigkeit ist das ohnehin so eine Sache. 


Tods Arbeit 


Tod ist nicht grausam, obwohl verschiedene 
Gerüchte etwas anderes behaupten. Er 
beweist nur ein hohes Maß an Kompetenz 
bei seiner Arbeit. Seine Arbeit - häufig "die 
Pflicht" genannt - besteht darin, die Seelen 
der Toten ins Jenseits zu geleiten. Dazu 
trennt er die unsichtbare "Nabelschnur", die 
das Geistige mit dem Körperlichen 
verbindet. Als Werkzeug verwendet er eine 
Sichel, die ganz normal aussieht, jedoch 
eine so dünne Klinge hat, daß man damit 
Flammen zerschneiden und Geräusche 
zerhacken kann. 


Wenn Tod "die Pflicht" ausübt, ist das Pferd 
Binky sein einziger Assistent. Es ist nicht 


nur so weiß, wie es die Tradition verlangt, 
sondern auch sehr lebendig. Tod hat es 
einmal mit einem knöchernen Roß probiert, 
nachdem er Gelegenheit hatte, einen 
entsprechenden Holzschnitt zu betrachten 
(von solchen Dingen läßt er sich leicht 
beeinflussen). Doch er mußte immer wieder 
anhalten, um abgefallene Teile mit Draht 
und Bindfäden zu befestigen. Er ritt auch 
ein Feuerpferd, aber nur für kurze Zeit, da 
es die Ställe in Brand setzte. 


Tod nimmt "die Pflicht" zwar für die ganze 
Scheibenwelt wahr, aber vor kurzer Zeit hat 
er die Existenz eines Rattentods erlaubt. 
Sein Kollege ist etwa fünfzehn Zentimeter 
groß und hält eine kleine Sense in der 
Knochenpfote. Der Name deutet bereits 
darauf hin, daß er auf Ratten spezialisiert 
ist. Allerdings kümmert er sich auch um 
Wüstenspringmäuse, gewöhnliche Mäuse 
und Hamster. 


Tods Domäne 


Tod ist Grundbesitzer, aber sein Land mit 
Haus und Garten läßt sich nicht auf einer 
gewöhnlichen Karte lokalisieren. 
Normalsterbliche wissen nichts von Tods 
Domäne, obgleich es einigen Auserwählten 
erlaubt war, sie zu besuchen und lebend 
zurückzukehren. Im großen und ganzen gibt 
es dort nur schwarze, weiße und viele graue 
Schattierungen. Zwar könnte Tod auch 
andere Farben sehen, aber sie bleiben für 
ihn ohne Bedeutung. Es mangelt ihm von 
Natur aus an echter schöpferischer Kraft, 
und deshalb kann er nur das nachbilden, 
was er irgendwo gesehen hat. 


(14) Einige Wissenschaftler haben darauf hingewiesen, 
daß Zeit und Raum untrennbar sind. Wenn das stimmt, 
haben sie in Tods Domäne nicht nur die Trennung hinter 
sich, sondern auch die Scheidung. 


(15) Damit ist der senkrecht stehende Stab gemeint, 
dessen Schattenlänge zur Bestimmung der Sonnenhöhe 
gemessen wird und somit Auskunft über die Uhrzeit gibt. 
Na bitte - bist du nicht froh, daß du entschieden hast, 
diese Anleitung zu lesen? Die anderen haben dich für 
verrückt erklärt, aber jetzt kannst du es ihnen zeigen... 
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An diesem besonderen Ort vergeht keine 
echte Zeit. Aber etwas vergeht in Tods 
Domäne, denn wenn man eine Tasse fallen 
läßt, so zerbricht sie auf dem Boden - 
woraus folgt, daß es doch Zeit geben muß 
(14). Wie alles andere stellt sie nur eine 
armselige Imitation der echten Zeit dar. 
Trotzdem hat es sich Tod nicht nehmen 
lassen, in seinem Vorgarten eine Sonnenuhr 
aufzubauen, allerdings ohne Gnomon (15). 
Er ist auch gar nicht nötig, weil es in Tods 
Domäne ohnehin keinen Sonnenschein gibt. 
Erstaunlicherweise bleibt es trotzdem immer 
hell. 


Die beiden wichtigsten Räume in Tods Haus 
sind das Arbeitszimmer und die Bibliothek. 
Das Arbeitszimmer enthält Myriaden 
Stundengläser mit dem Sand aller auf der 
Scheibenwelt lebenden Geschöpfe. Es 
durchmißt etwa anderthalb 
Kilometer, doch aus Rücksicht 
auf menschliche Besucher hat 
Tod dafür gesorgt, daß man 
diese Strecke mit wenigen 
Schritten zurücklegen kann. 
(Dinge wie Größe und 
dergleichen haben in 
Tods Haus nur 
relative Bedeutung.) 
In der Bibliothek hört 
man die leisen 
Geräusche von 
Büchern, die sich 
selbst schreiben. 
Jedes existierende 
Geschöpf hat hier 
ein Buch, in 
dem seine 
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Die Geschichte bisher 


Es ist eine typische Nacht in Ankh- 
Morpork. Die Mitglieder der Diebesgilde 
erfüllen ihr allgemein akzeptiertes Pensum 
an Diebstählen und Überfällen. Die 
Mitglieder der Bettlergilde geben sich alle 
Mühe, besonders mitleiderweckend zu sein. 
Und die Mitglieder der Assassinengilde 
treffen Vorbereitung für die Inhumierung 
weiterer Klienten. 


In dieser Nacht geht es dabei um einen ganz 
besonderen Klienten. Ein sehr exklusiver 
Auftraggeber hat für ihn bezahlt, jemand, 
der etwas Dramatischeres verlangt als eine 
gewöhnliche Inhumierung... 





Lebensgeschichte festgehalten wird. Im 
Haus und auch im Garten begegnet man 
überall ziemlich einfallslosen Ziermustern 
aus Totenschädeln und Knochen - für seinen 
guten Geschmack bekommt Tod nur selten 
Komplimente. Nun, Haus und Garten 
erstrecken sich auf "roher" Oberfläche (16), 
die von der Seite betrachtet keine 
erkennbare Dicke hat. Man sollte daraus 
nicht den Schluß ziehen, daß Tod gewisse 
Regeln ignoriert. Die Regeln haben für ihn 
einfach keine Gültigkeit (17). 












(16) Wenn man davon ausgeht, daß Planeten im Feuer 
der Ewigkeit gebacken werden, so verdient Tods 
Domäne die Bezeichnung "roh". In diesem 
Zusammenhang könnte man anmerken, daß es bei der 
Zubereitung der Scheibenwelt an Backpulver 
gefehlt hat. 

(17) Das ist bei vielen wichtigen Persönlichkeiten - 
des öffentlichen Dienstes der Fall. 


Cr. 






Das Spiel 
Systemanforderung 


Damit Sie Discworld II - Vermutlich 
Vermisst ... ?! so richtig genießen können, 
sollten Sie über folgende Konfiguration 
verfügen: 


« einen 486 DX4 100MHz oder höher, 
IBM-kompatiblen Computer 

e einen Pentium 90 oder höher, IBM- 
kompatiblen Computer 

* 16 MB RAM für die Windows95 oder 
8 MB RAM für die MS-DOS-Version 
(3.1 oder höher) 

e eine Grafikkarte mit 256 
Farbendarstellung 

* ein Double-Speed CD-ROM Laufwerk 

* eine Soundblaster kompatible 
Soundkarte mit Lautsprechern oder 
Kopfhörern 

* ein Gehirn mit viel Speicherkapazität 
und freien Systemresourcen 


Das Spiel starten 

Sollten Sie Windows 95 als Betriebssystem 
auf Ihrem Rechner installiert haben, so 
empfehlen wir Ihnen, das Spiel auch 


darunter laufen zu lassen. 


14 


= Alternativ 
können Sie das 

Spiel auch unter 

MS-DOS starten. 


2.Nachdem das Discworld II Titelbild 
erschienen ist, klicken Sie auf Installieren 
um den Installationsvorgang zu beginnen. 
Befolgen Sie die Anweisungen auf dem 
Bildschirm. Sollte das Titelbild nicht 
erscheinen, schlagen Sie bitte unter 
"Autoplay" im Abschnitt "Hilfestellung bei 
Problemen (Windows 95)" nach. 


Bei der Installation von Discworld II wird 
eine Programmgruppe auf Ihrem Desktop 
erstellt. Sie können das Spiel starten, indem 
Sie auf das Discworld II Icon klicken, oder 
es in der Start-Leiste unter 
Programme\Diseworld INDiseworld II 
aufrufen. 


Nachdem Discworld II installiert wurde, 
brauchen Sie nur noch die 1. CD in Ihr 
Laufwerk einzulegen, und START auf dem 
Titelbildschirm anklicken. Um das Spiel 
später zu spielen, müssen Sie nur noch die 
entsprechende CD (#1 oder #2) in Ihr 
Laufwerk einlegen. Das Spiel wird dann 
automatisch gestartet. Im Programmer- 
Verzeichnis Ihrer Start-Leiste befindet sich 
außerdem noch ein Discworld II Icon, das 
Sie ebenfalls anklicken können, um das 
Spiel zu beginnen. 


Starten der MS-DOS Version 


Sie sollten die MS-DOS Version nicht unter 
Windows starten. Wenn Sie Windows 95 
z.Zt. in Betrieb haben, beenden Sie es bitte 
komplett, und starten Sie Ihren Rechner im 
MS-DOS Modus. 


1.Legen Sie die CDI in Ihr CD-ROM 
Laufwerk ein. 


2.Wechseln Sie auf Ihr CD-ROM Laufwerk, 
indem Sie z.B. D: eingeben, und RETURN. 
drücken. 


3.Geben Sie Installieren ein, und drücken 
Sie RETURN. 


Um das Spiel zu einem späteren Zeitpunkt 
erneut zu starten, wechseln Sie von Ihrem 
Stammverzeichnis C:\ in das von Ihnen 
gewählte Verzeichnis für Discworld 2 
(Voreinstellung: C:\DW2). Die 
Soundeinstellungen können Sie mit dem 
Befehl SETUP in diesem Verzeichnis 
ebenfalls neu einstellen. 


Einführung 


Wenn Sie Discworld II gestartet haben, 
werden Sie eine Einführungssequenz sehen. 
Bei Lustlosigkeit, Desinteresse oder 
sonstigen Gemütslagen können Sie diese mit 
ESC abbrechen. Nachdem die Sequenz 
beendet ist (ob Sie sie jetzt gesehen haben 
oder nicht), wird das Spiel beginnen. Zum 
Laden eines vorher gesicherten Spielstandes 
rufen Sie bitte mit FI das Optionsmenü auf 
(Details hierzu später). 


Die Maus, das unbekannte Wesen 


Sämtliche Aktivitäten in diesem Spiel 
können mit der Maus durchgeführt werden. 
Sollten Sie keine Maus besitzen (und somit 
zu den seltsamsten PC Besitzern dieser Welt 
gehören), schlagen Sie bitte unter "Spielen 
mit der Tastatur" nach. Die Tasten der Maus 
werden auf drei unterschiedliche Art und 
Weisen bedient (18): 


e Klicken deutet ein einmaliges 
Betätigen der linken Maustaste an. 

* Doppelklick deutet ein zweimaliges, 
kurz hintereinander Betätigen der 
linken Maustaste an. 

e Rechts klicken heißt, die rechte 
Maustaste einmal betätigen. 


Die Hauptfigur in diesem Spiel ist 
Rincewind, der Zauberer. Sein Schicksal 
liegt in Ihren Händen, also passen Sie auf 
wo Sie hinklicken. Nachdem der funkelnde 
Stern auf dem Bildschirm erschienen ist, 
können Sie diesen mit der Maus bewegen. 
Vermutlich werden Sie Schwierigkeiten 
haben, Rincewind Ihrem Willen völlig 
Untertan zu machen, da er über eine 
gewisse Sturheit und Dickköpfigkeit 
verfügt. Im Detail heißt dies, daß es schwer 
sein wird, ihn zu lebensbedrohende 


15 


Aktionen zu verleiten, ohnen einen guten 
Grund dafür zu finden. Generell mißfallen 
ihm Anstrengungen jeder Art - nehmen Sie 
ihn also hart ran. 


Mit der Maus bewegen Sie den Stern über 
den Bildschirm. Sicherlich wird Ihnen bald 
auffallen, daß bestimmte Gegenstände und 
Personen auf dem Schirm mit 
Bezeichnungen versehen sind - wenn nicht, 
setzen Sie Ihre Brille auf ! Sie können sich 
jeden Pixel auf dem Bildschirm ansehen, 
um das Spiel zu beenden sind aber nur die 
Sachen von Bedeutung, die diese 
Bezeichnungen tragen. Neben den 
Objektbezeichnungen gibt es auch noch die 
Ausgänge in den einzelnen Bildern. Wenn 
Sie den Stern auf einen Ausgang bewegen, 
wird er sich in eine Hand verwandeln, 
welche die Richtung angibt. 


TIP:Wenn Sie mal nicht weiterkommen, 
lohnt es sich immer zu überprüfen, ob Sie 
auch alle Bezeichnungen in den 
verschiedenen Räumen gefunden haben. 
Versuchen Sie sich das systematische 
Absuchen nach Bezeichnungen beim ersten 
Betreten eines Raumes anzugewöhnen. 


(18) Sollten Sie einer der glücklichen Maus-Besitzer auf 
dieser Welt sein, wissen Sie sicherlich auch, wie man 
damit umgeht. Für all diejenigen, die eines morgens 
aufwachen, und vergessen haben wie man eine Maus 
bedient, haben wir eine kurze Anleitung 
zusammengestellt. 





Rincewinds Maussteuerung Dummheit und seiner generellen 
Nutzlosigkeit, kann es sein, daß Sie ihn 
Gegenstände zuerst anschauen lassen 
müssen, bevor er etwas damit anfangen 


kann. 


Nachfolgend finden Sie die grundlegenden 
Befehle zur Steuerung von Rincewind: 


e Laufen: Damit Rincewind zu einem 
bestimmten Punkt auf dem Bildschirm 
läuft, klicken Sie auf den Ort wo er 
hinlaufen soll. Er wird sich dann 
dorthin begeben, oder zumindest so 
nah an den Ort wie möglich. Wenn Sie 
auf eine Bezeichnung klicken, wird er 
an die entsprechende Stelle laufen. Benutzen 


TIP: Ist Ihnen Rincewind zu langsam, 
können Sie den Weg zum Ausgang eines 
Bildes auch abkürzen, indem Sie einfach 
einen Doppelklick auf der 
Ausgangsbeschreibung ausführen. 


Benutzen: Um ein Gespräch mit einer 
Person zu beginnen, führen Sie einen 
Doppelklick auf der entsprechenden 

Bezeichnung aus. Das gleiche gilt für 
das Aufheben von Gegenständen. Auf 
diese Art und Weise können Sie auch 
Gegenstände mit Personen benutzen. 


Rincewind hat drei grundlegende Wege, mit 
herumliegenden Sachen umzugehen: 


e Nehmen: Rincewind nimmt alle 
Gegenstände auf, die Sie mit einem 
Doppelklick anwählen, und die keine 
unmittelbare Gefahr für ihn darstellen. 


Anschauen: Ein Klick mit der rechten 
Maustaste läßt Rincewind die 
verschiedenen Gegenstände 


Reden: Führen Sie einen Doppelklick 
auf eine Person aus, und Rincewind 
wird ein kleines Schwätzchen mit 


und Personen im Spiel 
untersuchen. Auf 
Grund 
Rincewinds 
angeborener 
Faulheit, 
seiner; 







ihnen halten (siehe auch: 
Konversation) 


Benutzen: Wenn Rincewind ein Objekt 
in seiner Hand hält (woraufhin der 
Stern sich in den betreffenden 
Gegenstand verwandeln wird), kann er 
dieses mit einem Doppelklick mit 
anderen Sachen benutzen. Halten Sie 
zum Beispiel einen Schlüssel in der 
Hand und führen damit einen 
Doppelklick auf eine Tür aus, wird 


J diese aufgeschlossen. 


Sowie: Wie in allen guten 
Aufzählungen gibt es auch hier einen 
"Sowie"-Punkt. Gelegentlich können 
Doppelklicks auch unterschiedliche 
Aktionen hervorrufen. Ein 
Doppelklick auf eine offene Tür wird 
diese schließen, usw. 


Gegenstände & das Inventar: 


Im Spiel finden Sie viele Gegenstände die 
Sie aufnehmen und verwenden können. 
Wenn Rincewind einen Gegenstand in der 
Hand hält, verwandelt sich der Cursor in das 
betreffende Objekt. Sie können sich immer 
noch frei bewegen. Mittels eines 
Doppelklicks können Sie den Gegenstand 
aber mit einer der Bezeichnungen benutzen. 
Sie können sogar Rincewind mit dem 
Gegenstand anklicken, aber wahrscheinlich 
wird er darüber nicht sehr glücklich sein. 


Meistens werden Sie Gegenstände aber für 
zukünftige Zwecke weglegen. Es gibt 2 
Plätze, an denen Sie sie unterbringen 
können: 


* Rincewinds Robe: Ein kleines 
Inventar, mit einem Fassungsvermögen 
von zwei Gegenständen. Um dieses 
Inventar zu öffnen, klicken Sie auf 
Rincewind. 


e Truhe: Im Gegensatz zu Rincewinds 
Robe hat die Truhe ein fast 
unbegrenztes Fassungsvermögen. Das 
Inventar der Truhe öffnen Sie, indem 
Sie auf die Truhe klicken. 


Sie können Gegenstände frei in den beiden 
Inventaren bewegen. So können Sie 
bestimmte Sachen miteinander kombinieren. 


TIP:Um Gegenstände in der Truhe 
abzulegen, ohne das Inventar zu öffnen, 
klicken Sie einfach zweimal auf die Truhe. 


Aktionen im Inventar 


Die folgenden Aktionen lassen sich im 
Inventar durchführen. 


e Aufnehmen und Ablegen: Um einen 
Gegenstand aufzunehmen, klicken Sie 
ihn an, wenn der Cursor ein Stern ist 
(dies setzt voraus, daß Rincewind 
momentan nichts in der Hand hat). Um 
einen Gegenstand abzulegen, klicken 
Sie einfach auf eine leere Stelle. 
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e Gegenstände betrachten: Klicken Sie 
mit der rechten Maustaste auf einen 
Gegenstand, um eine kurze 
Beschreibung zu erhalten. 


Gegenstände genauer betrachten: 
Führen Sie einen Doppelklick auf dem 
entsprechenden Gegenstand aus, und 
Sie erhalten eine genauere 
Beschreibung. 


Gegenstände miteinander kombinieren: 
Klicken Sie zweimal auf das zweite 
Objekt. 


Inventar verlassen: Klicken Sie 
außerhalb des Inventars oder drücken 
Sie ESC. 


Verschieben und die Größe des 
Inventars verändern: Wenn Sie auf die 
Kopfleiste des Inventars klicken, und 
die Taste gedrückt halten, können Sie 
das Inventar verschieben. Ziehen Sie 
an den Ecken des Inventars um die 
Größe zu verändern. 


Vollbild/Normalbild des Inventars: 
Klicken Sie zweimal auf die 
Kopfleiste des Inventars um das 
Inventar im Vollbild zu sehen. 
Erneutes Doppelklicken auf die 
Kopfleiste kehrt den Vorgang wieder 
um. 


Inventar scrollen: Mit den Pfeilen an 
der Seite des Inventars können Sie den 
Inhalt einer Zeile nach oben und nach 
unten scrollen. Klicken Sie rechts auf 
die Positionsanzeige und halten Sie die 
Maustaste gedrückt, um das Inventar 
stufenlos von oben nach unten zu 
scrollen. 


TIP:Nachdem Rincewind einen Gegenstand 
aufgenommen hat, kann er oftmals 

nicht viel damit anfangen. Betrachten Sie 
Gegenstände deshalb gleich, nachdem Sie 
sie im Inventar abgelegt haben. 


Konversationen 


Sie können sich mit den meisten 
Charakteren in diesem Spiel unterhalten. 
Gelegentlich kommt dabei sogar etwas 
sinnvolles heraus - also hören Sie gut zu. 
Sie sollten gelegentlich zu bestimmten 
Personen zurückkehren, da sich deren 
Aussagen im Laufe des Spieles verändern. 


Um eine Unterhaltung zu beginnen, führen 
Sie einfach einen Doppelklick auf der 
entsprechenden Person aus. Nach einem 
kurzen Begrüßungssatz öffnet sich das 
"Konversationsfenster". In diesem Fenster 
sehen Sie eine Reihe von Icons, die alle für 
eine bestimmte Art der Unterhaltung stehen. 
Durch diese Icons können Sie dem 
Gespräch Ihre gewünschte persönliche Note 
geben. Klicken Sie einfach einmal auf das 
entsprechende Icon und Rincewind wird die 
Unterhaltung auf diese Art und Weise 
führen. Sollte Ihnen einmal entfallen, 
welche genauen Bedeutung die einzelnen 
Icons haben, können Sie - wie immer - 
durch einmaliges Anklicken mit der rechten 
Maustaste eine kurze Beschreibung erhalten. 


Begrüßung 


Frage 


Sarkasmus 


Humor 


Auf Wiedersehen 
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Es soll schon vorgekommen sein, daß sich 
noch andere Icons zu diesen Standard-Icons 
hinzugesellt haben. Diese zeigen Ihnen 
besondere Gesprächsthemen an, die bei 
anderen Charakteren keine Verwendung 
finden. 


Sie es an, um Ihren Gesprächspartner gezielt 
nach Kerzen zu fragen. 


Um ein Gespräch zu beenden, klicken Sie 
entweder auf "Auf Wiedersehen" oder 
außerhalb des "Konversationsfensters". 


TIP:Wenn Sie auf das "Humor"-Icon 
klicken, wird sich Rincewind über die 
momentane Situation lustig machen. Da er 
es meistens Eilig hat, von einem 

Ort zum Anderen zu kommen, sind diese 
Selbstgespräche meistens sehr von 
Nutzen. 


Spielen mit der Tastatur 


Discworld II - Vermutlich Vermisst ... ?! 
büßt nichts von seinem Charme ein, wenn 
Sie es mit der Tastatur spielen. 


Der Stern wird mit den PFEILTASTEN 
gesteuert. 


Die SPACE-Taste entspricht einem 
einfachen Klicken (z.B. zum Laufen), und 
die ENTER-Taste führt einen Doppelklick 
aus. Mit der STRG-Taste untersuchen Sie 
Bezeichnungen und Gegenstände. 


Wenn Sie das Inventar geöffnet haben, 
stehen Ihnen noch einige zusätliche Tasten 
zur Verfügung. Mit SHIFT und den 
PFEILTASTEN scrollen Sie das Inventar 
nach unten und oben. BILD HOCH und 
BILD RUNTER scrollt jeweils eine Seite 
hoch oder runter. Mit POS 1 und ENDE 
springen Sie direkt zum Anfang oder Ende 
des Inventars. 


Die ESC-Taste wird zum Abbrechen der 
Animations- und Zwischensequenzen 
benutzt - auch Aktivitäten in den diversen 
Fenstern lassen sich so beenden. Mit ALT-X 
steigen Sie aus dem Spiel aus und kehren zu 
Ihrem Betriebssystem zurück. 


Das Optionsmenü 


Rufen Sie mit der Fl-Taste das 
Optionsmenü auf. Sie haben dort folgende 
Möglichkeiten: 


e Spielstand laden: Nachdem Sie diese 
Option angewählt haben, wird Ihnen 
eine Liste mit den bereits 
abgespeicherten Spielständen gezeigt 
(vorausgesetzt Sie haben bereits 
welche gesichert). Klicken Sie den 
gewünschten Spielstand einfach an, 
und danach OK. Sie können auch 
einen Doppelklick auf dem Spielstand 
ausführen - mit dem gleichen 
Ergebnis. 


Spielstand speichern: Sie können Ihren 
Fortschritt jederzeit und an jedem 

Ort speichern. Sie sehen eine 
Aufzählung der bereits gesicherten 
Spielstände sowie einen freien Platz 
für Ihren neuen Spielstand. Sie können 
alte Spielstände überschreiben oder 
einen neuen Namen eingeben. 
Bestätigen Sie den Vorgang durch das 
Anklicken von OK. 


Neues Spiel starten: Startet das Spiel 
von vorne. 


Soundeinstellung: In diesem Menü 
können Sie die Lautstärke für die 
Musik, Sprache und die Soundeffekte 
einstellen. 


Spielsteuerung: Dies ist nur in der MS- 
DOS®-Version möglich.. Hier können 
Sie die Doppelklick-Geschwindigkeit 
Ihrer Maus einstellen. In dem kleinen 
Testfeld können Sie überprüfen, ob Sie 





(19) Sie können natürlich auch die Maustasten 
vertauschen, und somit der Person die nach Ihnen spielt 
einen wahren Alptraum bereiten. Was für ein Spaß ! 
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die für Sie richtige Einstellung 
gefunden haben. Auch die Maustasten 
können hier vertauscht werden. (19) 


Untertitel: Untertitel sind für all 
diejenigen eingebaut, die Probleme mit 
dem Gehör, dem Verständnis oder dem 
Erwerb einer vernünftigen Soundkarte 
haben. In diesem Menü können Sie die 
Dauer der Untertitel einstellen oder Sie 
gänzlich ein- oder ausschalten. 


e Spiel beenden: Hiermit beenden Sie 
das Spiel. 


e Spiel fortführen: Sie kehren zu Ihrem 
momentanen Spielstand zurück. 


Hilfestellung bei Problemen (MS-DOS) 


Discworld II benötigt einen VESA Treiber, 
um die SVGA Darstellung durchzuführen. 
Ein solcher Treiber befindet sich auch auf 
Ihrer CD. Dieser Treiber funktioniert bei 
allen populären Grafikkarten zum Zeitpunkt 
der Veröffentlichung dieses Spiels. Sollte er 
nicht mit Ihrer Karte kompatibel sein, 
sollten Sie den VESA-Treiber installieren, 
der Ihrer Karte beilag. Starten Sie diesen 
Treiber dann jedesmal, bevor Sie Discworld 
Il starten. 


Sollten Sie das Spiel immer noch nicht zum 
Laufen bringen, wenden Sie sich bitte an 
den Kundenservice des Krafikkarten 
Herstellers. In der Regel sind neue Version 
eines VESA-Treibers von dort zu erhalten. 
Dort erhalten Sie auch Hinweise zur 
Installation desselbigen. 


Speicher 


Discworld II benötigt mindestens 8 MB 
RAM um unter MS-DOS zu laufen. Wenn 
Sie das Spiel partout nicht starten können, 
und bspw. die Fehlermeldung erhalten 
"Nicht genug Speicherplatz", sollten Sie 
zuerst bestimmte Treiber aus Ihren 
Systemdateien entfernen, um zusätzlichen 
Speicher freizumachen. Genaueres hierzu 
finden Sie in Ihrem MS DOS Handbuch. 
Ein weitere Möglichkeit, ist das 
deaktivieren von SMARTDRV. 


Hilfestellung bei Problemen 
(Windows 95) 


Wenn das Discworld II Titelbild nicht 
erscheint, gehen Sie bitte wie folgt vor: 


1. Klicken Sie zweimal auf das Icon 
Arbeitsplatz. 

2.Klicken Sie dann auf das CD-ROM 
Laufwerk. 


Sollte das Titelbild immer noch nicht 
erscheinen, führen Sie den Vorgang erneut 
durch, diesmal aber wie folgt: 


1. Klicken Sie zweimal auf das Icon 
Arbeitsplatz. 

2.Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf 
das CD-ROM Laufwerk und wählen Sie die 
Option Öffnen. 

3.Klicken Sie zweimal auf das Autoplay 
Icon. 


Kopierschutz 


Discworld II - Vermutlich Vermisst ... ?! 
verwendet den fortschrittlichsten 
Kopierschutz, den Sie jemals kennenlernen 
werden. Sollten Sie jemals auf den 
dämlichen Gedanken kommen, keine 
Originalsoftware zu verwenden, wird dieses 
Spiel die Stromeinstellungen in Ihrem 
Computer verändern und ihn somit zu einem 
spontanen Feuerausbruch verleiten. 


Dies geschieht natürlich nicht, während Sie 
friedlich vor Ihrer Kiste sitzen, sondern nur 
wenn Sie nicht im Haus sind (z.B. auf der 
Arbeit, den Hund spazieren führen oder 
gerade unschuldige Lebensmittel aus ihrer 
natürlichen Umgebung - dem Supermarkt 
um die Ecke - entführen). Wahrscheinlich 
gehen dabei mehrere Tausend-Mark an 
elektronischen Geräten drauf und Ihr Haus 
wird bis auf die Grundmauern 
niedergebrannt - zusammen mit Ihren 
restlichen, kümmerlichen Besitztümmern. 


Um dies zu vermeiden, empfehlen wir Ihnen 

nicht nur den Erwerb eines original 

Discworld II-Spiels, sondern den Kauf eines 
neuen Discworld Il-Spiels am Anfang eines 

jeden Monats - nur um sicher zu sein. 20 


Kundenservice 


Bei technischen Problemen wenden Sie sich 
an den Psygnosis Deutschland 
Kundenservice. 

Schicken Sie uns ein Fax mit der 
Problembeschreibung und detaillierten 
Angaben über Ihren PC (welche 
Konfiguration, welche Soundkarte, was für 
ein CD-ROM Laufwerk, etc.). 


Unsere Faxnummer lautet 069-6664077 


Unsere eMail Adresse lautet 
GER_SUPPORT@PSYGNOSIS.CO.UK 


Für den Postweg verwenden Sie bitte 
folgende Adresse: 


Psygnosis Deutschland 
Discworld 2 - Kundenservice 
Lyoner Str. 26 

D-60528 Frankfurt / M. 


Wir bitten um Ihr Verständnis, daß wir 
keine telefonische Hilfestellungen bei 
technischen oder spielerischen Probleme 
leisten können. 
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Zweifelhafte Taxonomie der Scheibenwelttiere 
Herausgegeben von der Unsichtbaren Universität 


Wenn Du bei Deinen Reisen auf der Scheibenwelt einem seltsamen Tier begegnest, so gerate nicht 
gleich in Panik! Die folgenden Fragen helfen Dir, selbst die ungewöhnlichsten Geschöpfe zu 
identifizieren. 


1. Kannst Du es richtig sehen? 

- Wenn ja, lies weiter bei 4. 

- Wenn nicht, lies weiter bei 2. 

2. Ist es unsichtbar oder nur sehr schnell? 

- Wenn es unsichtbar ist, handelt es sich um eine beschattende Deckspelze, ein 
legendäres Geschöpf, das Mathematikern auflauert und sie frißt. 

- Wenn es sich sehr schnell bewegt, lies weiter bei 3. 

3. Befindest Du Dich in einer Bibliothek? 

- Wenn ja, so siehst Du vermutlich einen Bücherwurm vom Kaliber 303. Er ist das 
schnellste Insekt auf der Scheibenwelt. Entwickelt hat es sich in magischen 
Bibliotheken, wo es nötig ist, sehr schnell zu fressen, um nicht von thaumischer 
Strahlung beeinflußt zu werden. 

- Wenn nicht, so ist es wahrscheinlich ein vieldeutiger Puzuma, das schnellste Tier auf 
der Scheibenwelt. Der Puzuma ist ausgesprochen neurotisch und so schnell, daß er im 
magischen Feld der Scheibenwelt fast die Lichtgeschwindigkeit erreicht. Das bedeutet: 
Wenn man einen sieht, so ist er gar nicht da. Viele männliche Puzumas sterben schon 
in jungen Jahren an akuten Fußkrämpfen, weil sie dauernd Weibchen verfolgen, die 
überhaupt nicht da sind - und weil sie gemäß der relativistischen Theorie irgendwann 
suizidale Masse erreichen. 

4. Hat das Geschöpf Flügel? 
- Wenn ja, lies weiter bei 8. 
- Wenn nicht, lies weiter bei 5. 
5. Ist es größer als etwa dreißig Zentimeter? 

- Wenn ja, lies weiter bei 7. 

- Wenn nicht, lies weiter bei 6. 

6. Seilt es sich an einer steilen Klippe ab oder baut es ein Boot? 

- Wenn ja, so diirfte es ein Geziefer sein, ein entfernter und vorsichtiger Verwandter des 
Lemmings: Er springt nur von kleinen Kieselsteinen. Wer nach einer Erklärung dafür 
sucht, sollte folgendes berücksichtigen: Tote Tiere bekommen keine Gelegenheit, sich 
fortzupflanzen. Im Lauf von Jahrtausenden stammen immer mehr Geziefer von jenen 
Ahnen ab, die beim Anblick eines Klippenrands möglichst laut "Kehrt marsch!" rufen. 

- Wenn nicht, so hast Du es vielleicht mit einem aufblasbaren Mungo zu tun. Er ist der 
Beweis für denn Einfallsreichtum der Natur, als es darum ging, mit Schlangen fertig zu 
werden. 
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7. Versucht das Tier erfolglos, sich zu verbergen? 

- Wenn ja, so ist mit ziemlicher Sicherheit ein eremitischer Elefant, ein sehr scheues, 
dünnhäutiges Geschöpf, das gern verlassene Hütten trägt, um sich damit zu schützen 
und zu tarnen. Normalerweise fällt es eremitischen Elefanten nicht schwer, an solche 
Hütten zu kommen: Nur wenige Menschen wohnen weiter darin, sobald sich ihnen ein 
Elefant hinzugesellt hat. 

- Wenn nicht, könnte es ein Schaf aus den Spitzhornbergen sein. Diese Tiere sind 
bekannt für ihre Wolle, die für Kettenhemden verwendet werden kann. 

8. Ist es ein Vogel? 

- Wenn ja, lies weiter bei 9. 

- Wenn nicht, ist es vermutlich ein Quantenwetter-Schmetterling. Dieses Insekt ist 
imstande, mit einem Fliigelschlag das Wetter in einer fernen Region zu verändern. 
Außerdem kann es selbst den schlauesten Spielern ein Schnippchen schlagen. 

9, Versucht es, Dinge zu fotografieren? 

- Wenn ja, ist es ein sinnloser Albatros. Er kann ohne eine einzige Zwischenlandung von 
der Scheibenweltmitte bis zum Rand fliegen. Wenn er dann doch einmal landet, 
wanderte er nur ein wenig umher und fotografiert. 

- Wenn nicht, lies weiter bei 10. 

10. Wandert das Geschöpf nur herum, ohne zu fliegen? 

- Wenn ja, lies weiter bei 11. 

- Wenn nicht, könnte es eine selbstmörderische Lancre-Drossel sein. Viele Drosseln 
bereiten Schnecken auf den Verzehr vor, indem sie die Biester mehrmals an einen Stein 
schlagen. Die selbstmörderische Drossel hingegen versucht, das gleiche Ziel mit den 
Methoden eines Sturzkampfbombers zu erreichen. 

11. Ähnelt der Ruf des Tiers Geräuschen, wie man sie von einem schlecht funktionierenden 
Verdauungssystem erwartet? 

- Wenn ja, ist es eine Skalbi, ein Seevogel, der zur Familie der Krähen gehört. Er fliegt 
nur selten und beschränkt sich darauf, hin und her zu hüpfen. Aufgrund ihrer 
schmierigen Federn sieht die Skalbi aus wie andere Vögel nach einem Ölbad. Nur 
Skalbis fressen Skalbis. Sie ernähren sich von Dingen, die Geier kotzen lassen. Skalbis 
fressen sogar Geierkotze. 

- Wenn nicht, könnte es ein sanfter Falke sein, auch müder Sorgentropf genannt. Ein mit 
dem Hühnerhabicht verwandter, aber nicht annähernd so temperamentvoller Vogel. Der 
sanfte Falke ist klein und kurzsichtig, geht lieber zu Fuß und fällt beim Anblick von 
Blut in Ohnmacht. Mehrere sanfte Falken wären nötig, um auch nur eine kranke Taube 
zu töten - wahrscheinlich schiede sie zu Tode gelangweilt aus dem Leben. 
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